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شريط الأدوات‎ 


WED - OFFICE.wmp‏ ار 


File Edit Mode Object Texture Yiew Help 


EAE ê 8 ll? ZF b Vm ربل‎ 161/1١ BDA FR 4| اث أت‎ 


شريط الأدوات يحتوي على الأوامر الأكثر إستخداماً في القوائم التي سبق شرحها و الأوامر الموجودة في شريط الأدوات هي على 


9 (من اليسار لليمين) 


Add u Delete Object Snap on/of Snap Mode, Sap Size, As Restriction, Eye Move, Ee Rotate, E Zoom, 
Camera Move, Camera Walkthru, Scope Up, Scope Down. 


في الصورة التالية انت تشاهد مستكشف المشروع الذي يحتوي على التبويبات 
Objects, Views, Textures , Resources‏ 


15 : يظهر لنا شجرة تحتوي على كل المجموعات و الكائنات الموجودة في مشروعك . 


5 : خلال النقر بزر الفأرة الأيمن في هذا التبويب تستطيع إضافة و حفظ طرق عرض 
جديدة (غير مهمة حالياً ) . 


5 : تبويب (الخامات) حتى تتمكن من تضمين خامات في لعبتك عليك فتح ملفات 
.A(‏ (مجمع الخامات) ومن أجل القيام بذلك عليك عمل التالي 

بعد الضغط بزر الفأرة الأيمن في هذا التبويب اختر 

. [exturen << Jexture Manager >> Add WAD 

الأن حدد الملفات, تستطيع تحديد أكثر من ملف في نفس الوقت . 

2 ا اج وساي سو ا 0010170 
تبويب الخامات قم بالنقر نقراً مزدوجاً على الخامة التي تريدها . 


Resources‏ : هذا القسم يحتوي على ملفات البرمجة الخاصة بمرحلتك . تستطيع تعديل أي 
ملف برمجي بالنقر عليه نقراً مزدوجاً سوف يفتح الملف في برنامج المفكرة تستطيع تعديله 
كما تشاء (لغة C++‏ و © و (C Script‏ . 

ملاحظة : في حال عدم خبرتك في اللغات المذكورة تستطيع إستعمال البرمجة الجاهزة و 
التي سنتعلم إضافتها فيما بعد 


بناء الغرفة الأولى 


قبل أن تبدء بتحرير مرحلتك علينا أنا نشرح أمر آخر هام حتى تنجح في التصميم من أول مرة. 


الكائنات الصلبة (5اء810) : 


|0 2 


Objects | Views | Textures | Resources | 


group‏ ل 
N group‏ 
N group‏ 
N group‏ 
OD group‏ 
61 _كدم لم 
light‏ وليك 
Lampe_mdl_001‏ ور 
guard_mdl_003‏ ور 
Fl sound‏ 
guard_mdl_007‏ ور 
pos_002‏ لم 
pos_003‏ 2 
pos_004‏ لم 
OD group‏ 
Block‏ ته 
light‏ وليك 
pos_006‏ لم 
SchIpfl_mdl_005‏ ولع 
N group‏ 
N group‏ 
HW light‏ 
f light‏ 
ıs path_001‏ 
wı schIpfl_mdl_016‏ 
light‏ وليك 
light‏ وليك 
porta_mdl_00é‏ ول 
lift1_mdl_008‏ ول 
lift1_mdl_013‏ ول 
HH water_mdl_015‏ 


الكائنات الصلبة هي أصغر وحدة في العالم الإفتراضي,يمكنك القول : في العالم الحقيقي نحن نبني منازلنا 


باستخدام الإسمنت و الطوب و الآحر .. إلخ بينما في العالم الإفتراضي نحن سوف نبني الغرفة بإاستخدام الكائنات 


الصلبة . 
تستطيع إضافة كائنات صلبة بسيطة لمشروعك من ) Add... (...Cube/Primitive‏ 
في قائمة غ006 . 


علاوة على ذلك نحن نستطيع عمل كائنات صلبة بالشكل الذي نحتاحه عن طريق تحريك بعض النقاط الرئيسية او 


بعض الحواف كما تعلمنا سابقا . 


كل كائن صلب له مجموعة من الخصائص البسيطة نحن نستطيع تحديدها من نافذة خصائص الآن حدد كائن صلب 


ثم بالزر الأيمن أنقر عليه و اختر من القائمة الأمر.دء):عم220 . 
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ماPassab‏ : حعل الكائن الصلب سالك للعبور مثل الماء . 


ماطاكنام! حعل الكائن الصلب مخفي إذا كنت بحاحة إلى حاحز مخفي اا ت 
Texture Lock‏ قغل الخامات . FC passable‏ 
CT iruble‏ 


200 000 000 نووم 


Object Pıopeshes x 


هنا تستطيع التنقل بين وحوه الكائن الصلب و تعيين خامة خاصة بكل 
وحه . 


Object Pıoperhes Eî 


هنا تستطيع تحديد موضع الكائن الصلب بواسطة الأرقام . n FES] me)‏ سسا 


Block Block تووم قلا‎ | Local posbona 


و الآن نستطيع القول أنه بإمكاننا البدء . 
البناء 


أولآ قم بعمل مشروع حديد من خلال الأمر /لا©1: من القائمة ه81 . 

الآن أصبحت تملك خريطة حديدة و مساحة عمل واسعة أولاً نحتاج لوضع كائن صلب يمثل الغرفة و بالطبع لا يخفى 
علينا أن شكل الغرفة الهندسي هو (مكعب أو متوازي مستطيلات) إذآ بكل بساطة قم بإختيار الأمر 200 << Object‏ 
Pimitives << Cube )1319©(‏ من المفترض أنك الآن تشاهد شيء قريب من هذا 
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حالياً هذا المكهب ليس كبيراً كفاية يعني بمعنى آخر لا يصلح أن يكون غرفة ! 

(كل مربع من الشبكة الخضراء حوالي 16 وحدة قياس أي ما يعادل 1 قدم تقريبآ ) 

الآن كما تعلمنا من قبل قم بتحديد الوضع ثم قم بتكبير المكعب إلى 20 × 30 وحدة قياس (مربع) 
تقريباً 


حالياً المكعب ليس سوى كتلة كبيرة مصمتة و يجب علينا تحويلها إلى غرفة حقيقية (تفريغه من الداخل) و لعمل 
ذلك لم ينسى مصممو البرنامج إضافة خاصية مهمة هي سه‌ااه؟ . 
حدد المكعب ثم إختر الامر << Edit‏ (أو إضغط (CTRL + H‏ 


الآن من المفترض أن تشاهد شيء قريب من هذا 


إذا كنت تتسائل لماذا لم نختر الأمر (ءطنا© /ناو1اه!! 800 / 0[6©6) منذ البداية ؟ 
الجواب ببساطة لأن الجدران سوف تكون سميكة حدآ عند قيامنا بتعديل حجم الغرفة للحجم الواقعي ! 
أخيرآ لابد من وضع موضع إفتراضي تبدء عنده الكاميرا إختر الأمر 


Object >> Add Postion 
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Move Mode تاكد انك في الوضع‎ 


ثم حدد الكاميرا الخضراء الصغيرة و قم بتحريكها للمكان المناسب 


151 WED - new_lıy.wap اعاكر‎ EI 
E HE OE Tenn en He 2 Ke 
[5 اشات | # سرله قش + او حتت رمعاق ؤات : : ها ق واه وق دهم هه ف‎ 


e TT | op XY 


الآن قم بحفظ مرحلتك بأي إسم تريده في المجلد »!ملالا و سوف يقوم محرر المراحل تلقانياً بإعطائها الإمتداد هالالالا. 
يجب أن تراعي أن يكون إسم أي ملف لا يتجاوز 20 محرف غير متضمنة فراغات . 


و الآن لعمل التصيير لمرحلتك قم بإختيار الأمر اا8 << 6116 و تأكد من تحديد الخيار 1120 اءلاع ا الآن أنقر )0 سوف 
يبدء البرنامج بتصيير المرحلة إنتظر قليلآ إلى أن ينتهي البرنامج من تصيير المرحلة ثم إضغط )01 


ما رأيك ؟ الأمر رائع حقآ . 
ملاحظة : إذا قمت بتفعيل التصيير بإستخدام 8.0 9116017 للنافذة ثلاثية الأبعاد (617)1_017)8) 


أحيانآ لا يتم التصيير بشكل صحيح و يقوم البرنامج بإعطائك رسائل خطأ و ذلك يكون إما بسبب ضعف بطاقة 
الشاشة أو كونها لا تدعم العرض الثلاثي الأبعاد (بياءآلا 30) . 
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الآن قم بالتحرك من خلال الأسهم . تذكر أنت عندما تستعرض لعبتك من خلال الكاميرا تستطيع تجاوز الجدران و 
الحواحز الأخرى و لكن هذا لا يمكن في حال كنت تشاهد لعبتك بواسطة لاعب (يعني أنت قمت بوضع البطل في 
لعبتك !) 

الإضاءة 

حسناآً الآن و بعد أن قرأت كل المواضيع السابقة و قمت بتطبيق الدرس الاخير أنت ترى منظر الغرفة سيء حداً و 
السبب واضح أن الإضاءة متساوية في كل أحزاء الغرفة و هذا غير ممكن واقعياً بأي شكل من الأشكال إلا إذا كنت 
في أحد المختبرات العلمية أو كان ألبرت إنشتاين يعيش معك في نفس الغرفة ! 


إفتراضياً في حال عدم وحود منبع ضوئي في لعبتك محرر المراحل يعتبر الإضاءة متساوية في كل أحزاء المرحلة . 
بعد قراءة الجملة الأخيرة من البديهي أن الحل أصبح في وضع منبع ضوئي في مرحلتنا . 


محرر المراحل يدعم نوعين من الإضاءات(المنابع الضونية) النوع الأول الإضاءة الساكنة (©58881 ) و النوع الثاني 
الإضاءة الديناميكية (131012/ل/إ2) . 


و هذه الأخيرة (الإضاءة الديناميكية) من الممكن ان تتحرك أو تخفق أو تغير لونها و نقوم بإنشائها عن طريق الكود 
في وقت التنفيذ (1111 12101) . بمعنى آخر الإضاءة الديناميكية برمجية بحتة ! 


أما الإضاءة الساكنة (512311) صحيح أنه لا يمكنها الحركة لكن تصيرها واقعي بشكل كبير حدآ و أيضاً فإنها تشكل 
خيال واقعي حدآ للمجسم الذي تسقط عليه . 


و الإضاءة الساكنة بإمكاننا وضعها في وقت التصميم من خلال الأمر وا 800 الموحود في قائمة مه زط0 
التمرين التالي سوف يوضح لك الصورة تماما . 


إفتح الملف الذي قمنا بإنشاءه سابقا (في المقالة الأخيرة) ليظهر الخيال بوضوح سوف نقوم بإضافة ساريتين 
(عمودين) ونسقط عليها الضوء لنرى الخيال المتشكل لهما . 


Object << Add Primitive >> Cylinders >>12 Sided إختر‎ 


ETT AE 


نحتاج الآن لتغيير حجم السارية لتتناسب و حجم الغرفة الكلّي حدد 11006 ءاهءك (وضع التحجيم) تأكد من تحديد 
السارية ثم قم بالنقر بالأسهم لأعلى و لليمين إلى أن ترى الحجم الجديد مناسب للغرفة . 
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رانچ لكن سيكون من الصعب أن تنشآ سارية أخرى بنفس المقاسات لذلك سوف نلجأ لحيلة صغيرة قم بنسخ 
السارية الأصلية عن طريق الأمر لإم0© ثم إختر الأمر ©2358 أو إضغط ٥١+2‏ لمضاعفة السارية ,الآن أصبحنا نملك 
ساريتين متماثلتين قم بتحريك إحداهما لتصبح بجانب الأخرى . 


EREK 


تستطيع تغيير لون الإضاءة عن طريق إعطاء قيمة ال (۸68) المناسبة 

و لا يخفي على أحد أنه يجب أن تكون قيمة كل لون محصورة بين 0 - 

5 أو الأفضل أن تقوم بإختيار لون الإضاءة عن طريق النقر على اللون 
ل سد لا على اليمين و إختيار اللون الجديد . 

كا وي وير | د و بالطبع تستطيع تحديد مدى الإضاءة (حسب قياسات المرحلة) عن 

لك كم طريق الخانة 13160 

الآن قم بإنشاء الإضاءة الأولى حسب رغبتك . 

ملاحظة : الأماكن التي لن يصلها مدى الإضاءة سوف تكون مظلمة تماما 
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5 Top GT 


الآن قم بحفظ المشروع تم قم بعمل تصيير للمرحلة 


أراهن أنك ستنبهر مما سوق تراه 


لاحظ الخيال الرائع لكل من الساريتين ! 
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بناء اكثر من غرفة‎ 
حسناآ , أنت الآن تريد الإنتقال إلى مرحلة متقدمة أكثر مما أنت عليه أليس كذلك ؟‎ 


في هذا الدرس سوف نتعلم إنشاء غرفتين متجاورتين و سوف نصل بينهما بباب رائع . 


أول خطوة قم بعمل مرحلة حديدة (أعتقد أنه يمكنك القيام بذلك دون مساعدة . إذا لم تتمكن من ذلك عد إلى 
الدروس السابقة ) 


كل ما في هذا الدرس نحن تعلمناه الشيء الجديد في هذا الدرس هو عملية إنشاء الباب فقط . 
الخطوة الأولى قمنا بتغطيتها بالدروس الأخيرة قم بإنشاء غرفتين كما تعلمت سابقآ 
و أحعل لهما حدارين متقاربين (حدار مشترك) و ذلك بتقريبهما من بعضهما . 


بعد ذلك قم بعمل كائن صلب (810©1) لتحل محل إطار الباب العملية سهلة حدآ أنظر الشكل 


6 عه 1 


E] PON IE 3N 190 Nace JOA ao 6 BirEû? IK AF / 1: LOCO‏ -- ممه 


الخطوة التالية و المهمة حدآ هي (قطع أو حفر) الباب خلال الجدارين (الجدار المشترك) 


لعمل ذلك قم بتحديد الكائن الصلب الذي أنشأته قبل قليل و أختر الامر Edit >> subtract‏ 


بعد ذلك تأكد أن التحديد مازال قائمآ الكائن . ثم أزة زر Delete‏ لحذف الكائن . 
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LE 


الآن انت فهمت لماذا كنت أقول أن البرنامج رائع .. 


ملحق إلكتروني مجاني من ©7/1282210 ۴1 » العدد الثالث لعام 2006 م 


WWW.F1-MAG.COM 


تطبيق الخامات على المرحلة 


سوف نعالج في هذا الدرس مسألة تطبيق خامات خاصة بكل وحه من وحوه الغرفة و سوف نقوم بإضافة بعض 
الأشياء الجمالية 


الآن قم بغتح المرحلة التي قمنا بعملها في الدروس السابقة قم بتحديد الغرفة الأولى ثم إختر الأمر Scope Down‏ 
(1//11 6390650 + ااCt‏ ) هذا الأمر يجعلنا الآن نتعامل مع حدران الغرفة كل على حدى . حدد أي حدار تريده و فم 
بتطبيق الخامة المناسبة عليه كما تعلمنا سابقا . 


RAGE 


جا سیا سیا س ا 
نمه © @ )ى ق|# ١‏ سرب ع وواق: 7 a33‏ ارت a‏ 


Ê 
1 


عله چ 4 كان نا + ١‏ سوس 


قبل قبل تطبيق الخامة الجديدة . بعد تطبيق الخامة الجديدة . 
كرر العملية على كل الوبحوة و أختر لكل وحه خامة مناسبة . 
الآن قم بعمل الأمر ملا 6م520 (ملاعوج5 + 61:1) لكي نعيد الغرفة لوضعها الطبيعي . 


قم بحفظ و تصيير المرحلة و شاهد النتيجة . 
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الخامات المفضلة 


في هذه النافذة تستطيع حفظ خاماتك المفضلة Texture >>_ Texture Bookmarks‏ 


Texture Bookmarks x 


.WAD ملغات‎ 

[SEWED - new_tyz2.wmp Û 
5 2 be¬ بالإضافة للخامات الموحودة في البرنامج تستطيع إستيراد خامات من الانترنت و هي متوفرة! ل‎ 
بكثرة على موقع الشركة , او تستطيع تحميلها من القرص المرفق بالمجلة . فاك‎ 


Viet 


و بالطبع ملفات الخامات سوف تكون من اللاحقة 30للا. 


إذا كنت تملك ملفات )(56. أو ۲6۸. أو 81015. تصلح لأن تكون خامات رائعة بإمكانك إضافتها و 
صنع ملف خامات خاص بك 


Save/WAD الأمر‎ pî Add Texture 


طبعآ يجب ان يكون مقاس الخامة (الصورة) 16×16 أو 32×32 أو 64 64x‏ 
سكسل . (يعني قابل للقسمة على 16) 


غ الأداء 


Lok [3 wet ا8 اة اك اك لك‎ 
9] beowrmood. pcx 3] expl+14.p« 
9] chopper.pex 0) compass pex 2 ا‎ 7 
0] chopper1.BMP 0) detauh bmp 
0] c02 pcx 0) defaul. pcx = heavymelt 
2] BIGCITY6 pex a] Cloud? pex a) dillest pex 0) معط انوا‎ 
9] Bimap1.bemo 1] Cloud pex 3) هاالاثايدء‎ pcx انرز(‎ .bmp 


اظ 
f Fenme [coi‏ 
Files of lype: [Picture Fes (‘bmp "pex 1g) 3 Cancel |‏ 


Ready Obiect Move esd Object Move Back ZF 1201.138 348000 261752 Seb 
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السوائل 
لا أحد في هذا الكون يمكنه تجاهل الإبداع الإلهي في خلق السوائل . 
التأثير الذي سوف نتعلمه في هذا الدرس هو كيفية صنع بركة ماء صغيرة . 


إفتح مشروعنا السابق ثم قم بعمل كائن صل ب(مكعب) و ألغي وحهه العلوي ثم ضعه بشكل موازي للأرضية حيث 


UY OVE INS سه مدلا نضا‎ MEM i OS امات‎ 


الآن قم بإنشاء كائن صلب (مكعب) آخر و ضعه داخل الحوض الذي أنشأته قبل قليل و اكسوه بخامة الماء التي يبدء 
إسمها ب * في نافذة الخامات 


الآن يبدو الأمر مضحك كيف سيبدو هذا المكعب سطحا سائلآ ؟ 


ثم أن الناحية الجمالية للتصميم الآن معدومة لذلك قم بإضافة عدد من السواري و رتبها بشكل مناسب للتصميم 


(على ذوقك) 
ROE ian en Mû ner AOE‏ عم فد سه 7110 
جا مس نا یا حط مځ <] مل س یا نیت حص مځ ج 
اث + هوت ت| + حاتت كور ا Osan! © a‏ ادل © @ 6۹ى + سرس ر 7 ق اة = + 8 5 OOD! ã3‏ 
LS) bi a‏ وس ١‏ . 


ece ia apa ITO DESE ENN neh 
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الآن سوف نتجاوز الأمر المضحك و ذلك بتحديد المكعب الذي يمثل الماء ثم النقر بالزر الأيمن عليه و إختيار 
65 نم التاكد من وضع إشارة صح على المربع الذي بعنوان 120550112 


ملاحظة :_ قم بصنع إضاءة مقاربة للون الماء حتى تحصل على عمل فتي 


الكائنات (Entities)‏ 
في الأحجزاء السابقة كانت كل دروسنا تتناول الكتل الصلبة و لم نتطر أبدآ للحديث عن الكائنات . 


من الآن فصاعدآ ستكون هذا المقالة تحت عنوان حديد الكائنات . 

في الفلسفة الكائن هو مخلوق , شيء فيه روح ... اما في 1 5| | E‏ 
برنامجنا فهو ببساطة شيء ما يمكنه التحرك من مكانه كما 0 نت 
يستطيع اللاعب التأثير فيه يعني باختصار شديد (بطل 


اللعبة و الوحوش) . د 0 1 
EUS 3‏ 
في البداية عليك صنع ملف البرمجة (عاأ۴ +م560:1) الخاص | م Palette [palelte.pex‏ 


بك سوف و لعمل ذلك إختر الأمر 


اعاف حا Î‏ »يمه 


New تحت تیوب 11315 أنقر على زر‎ File << Map Properties 
(صفحة حديدة كما نسميها فى ویندوز)‎ Sept 


سوف يكتب إسم ملف البرمجة تلقائيآً في الحقل المجاور 


الآن إختر ا Object > {<>< a o‏ ذم حدد الملف guard. 110١‏ طعا هذا الملف موحود ضمن المجلد W۷٥۲)‏ في 


behavior mı‏ و أختر من 


القائمة الحدث )!اللا - حتى الشخصية هي بطل لعبتنا . 
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ل22 4 @ 5۹ى + ١‏ سرس 6ق و 


E 


a 
ma 

0 

û vw 

50 اس 
n 3‏ 
203 ين 4 
o2‏ اس 
2 ۵ 
ut 08‏ @ 
e 9‏ = 
oma 5‏ 

4 ب‎ IR 
» جام ا‎ 

0 


ا 
7 
5 


5: 
ATE NO E MOND acid سيا امنا‎ rO OO IOC 17117798 2 


الآن قم بتصيير المرحلة ثم اختر الأمر ۸1١‏ و استمتع . 


ŠÎ A4 game engine 
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شرح نافذة الخصائص 

لاحظت أننا مررنا على نافذة الخصائص مرور الكرام لذلك أحببت أن أقوم بشرحها بالتفصيل لأهميتها 
Name‏ : الإسم الداخلي للشخصية 

11 : اسم ملف الشخصية متبوعآ بلاحقتها 101. في مثالنا. 


Ambient‏ : ضع فيها قيمة بين (-100 و 100) لتحديد درحة 
سطوع الشخصية إن صح التعبير Object Properties‏ 
[Piopeiles j| behaviour | position | object |‏ 

00 : ضع فيه قيمة بين (0 - 100) لتحديد درحة إضاءة Model guard mdl O01‏ 


البيئة إن صح التعبير 


ا ميب ل Name [quard_mdl_001‏ 
SRR‏ : عند تفعيلها تجعل الجسم شفاق بنسبة 50 0000 2 ج مح 0 5 
% . 5 
Overlay‏ 1[ 
عاطأوأ/ا12 : عند تفعيلها يصبح الجسم غير ظاهر (مخفي) 
Metal‏ [ 
Shadow‏ : عند تفعيلها سوف يظهر للجسم خيال واقعي حدآ FT Nofiter‏ أت 0.000[ Ambien‏ 
س 70000 موم 
ماPassab‏ : لجعل عبور الجسم ممكناً (الهواء . و الضوء ... 
إلح) 
و بما أننا لن نستعمل إلا البرمجة الجاهزة أعتقد أن التبيويب الثاني أصبح واضحآ و التبويبات الأخرى ليست بذات 
اهمية كبيرة 
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الأبواب 

سوف نتعلم الآن وضع أبواب حقيقة تفتح و تغلق. 

قم بإنشاء غرفتين و أصنع بابآ بينهما كما تعلمنا سابقاً ... 

الآن ضع كائنآ صلبآ بمقاس حوالي 13060 و قم بإكساءه بخامة الباب 200:2 في نافذة الخامات 
الآن قم بحفظ المرحلة و عمل ملف برمجة حديد كما تعلمت سابقآ 

حدد مجسم الباب و طبق عليه الحدث :200 كما طبقنا الحدث )ا۷۵ _۲٥۷ها۲‏ من قبل 


الآن قم بتصيير اللعبة ثم انقر على الأمر ۸R”‏ و حاول الإقتراب بلاعبك من الباب ثم إضغط مغتاح المسافة .. ما رأيك ؟ 
رائع أليس كذلك ؟ 


الأسلحة و إطلاق النار 
أحببت أن أنهي مقالتي هذه بدرس عن عمل لعبة تصويب و إطلاق liر)Game (Shooter‏ 


الخطوة الأولى قم بعمل مجلد حديد ضمن مجلد البرنامج (و سميه كما تشاء) ثم قم بنسخ المرحلة السابقة التي 
صممتها و ضعها في المجلد أو قم بانشاء مرحلة من الصغر . 


الآن علينا إخبار البرنامج أن يصنع لنا السكربت (ملف البرمجة) الأساسي للعبتنا و ذلك كمنا تعلمنا سابقآ 


عبابع لا 


Palette [_default.lmp (gg 


Script [level dl ك حر‎ 26 
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من ثم قم بإنشاء تصميمك الخاص و أضف لمساتك الفنية على المرحلة (مستعيناً بالأحزاء السابقة) . 


ثم إضبط خصائص الشمس و الضباب بالطريقة المناسبة 


Map Properties Eî 


EEE EEE 1 


Heee 


o o | الكل‎ : 
Ambient: o ج 0 ا‎ p0 2 TT 
Sun Azimut: [245.000 د‎ Sun Elevation: [45.000 2 


إذا أحببت وضع نوافذ في إحدى الغرف يجب أن تراعي أن تكون صغيرة كفاية لتمنع اللاعب من الخروج من خلالها 
Î Top KY)‏ 


11 side (YZ) 


الآن و بعد أن أنهيت تصميمك بنجاح كبير قم باضافة شخصية بطلك للعبة و لاتنسى ضبط الحدث له إلى 
Fight‏ _er_WalkرaاP‏ حتى نجعله لاعب و مقاتل في نفس الوقت 
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الآن قم بحفظ المرحلة ثم قم بتصييرها و أختيار الأمر u١‏ 


۴ . 0 58 5 الا 0 كاميرات 50-06 File Edit Mode Object Texture Yiew Helf‏ 
كفنا حتى : يرات فختلف fell‏ هك © 25 | له 2ه در 


إلى هنا نكون انهينا الجزء الأول من العملية 


560620 


Go To Object 

Rew Group 

Cut properties behaviour | position | obiect | 

Copy Ctrl+C Model |enforcer_mdl_001 

Delete Delete 

e Action [naet | Xx 
ي‎ Skil: Flags [Choose action] 

Render Style 1 6 0 Choose Action 


rrr 


Properties 


× 
[player_walk_fight 


item_pickup 71 
item_rotate 


player_drive 
player_ move 


robot test ا‎ 


]_ cere | × 
#18_مهعمم‎ 00000000 


player_walk 75‏ إضافة السلاح : 
player_walk_ fight‏ 00 5 
robot_test‏ الآن و بعد أن انهيت الجزء السابق بنجاح قم بوضع شخصية أو مجسم 
١‏ للسلاح الذي سيستعمله لاعبك. 
robot3‏ 
shotgun‏ و قم باعطاء السلاح آي حدث يبدء ب مرج عللا 
sparkgun‏ 
١ 3 2 00 ١ teleporter‏ 520 
testgun‏ 6_مWeaP‏ على سبيل المتال ! او اي حدت اخر من الاحداث الموضحة 
weap_mg_animated‏ 
weap_rocketlauncher‏ ا TT‏ 320000 3 
weapOn_Carıy‏ الان قم بحغظ و تصيير المرحلة تم قم بتشغيلها 
تحرك بلاعبك نحو مجسم السلاح وعند إقترابك منه سوف يقوم لاعبك 
Cancel |‏ بحمل السلاح الآن إضغط زر الغأرة الأيبسر ! ما رأيك ؟ رائع أليس كذلك ؟؟ 


ملحق إلكتروني مجاني من ع721322[1 ۴1 » العدد الثالث لعام 2006 م 


WWW.F1-MAG.COM 
: الأعداء (الوحوش)‎ 


5 ا || properties behaviour | position | object‏ 
اخر ما يجب ذكره هو كيفية إضافة اعداء لك في اللعبة . 005 د Model‏ 


Action [aetor_walk_fight |X| 
الآن بنفس خطوات إضافة مجسم اللاعب (البطل) قم بإضافة مجسم‎ 


Skills: Flags: 
2 للوحش الذي تريد و قم بتحديد الحدث غطوأع_عااهلالا_:880 للمجسم سس اس‎ 
وم‎ FFF الخاص بالوحش الآن شغل اللعبة بعد عمل الحفظ و التصيير ... ما‎ 
رايك ؟‎ 


مختار السيد صالح 
www.F1-mag.com‏ 
لأي سؤال أو استفسار 


251911-71 
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